
































































e スポーツにいち早く注目し、日本の e スポーツを牽
引されてきた第一人者である。日本が e スポーツ後進
国となってしまった理由や、今後の日本での e スポー
ツ発展のポイントをビジネス、教育、地域振興の観点
から分析されており、大変興味深い。日本の e スポー
ツはまさに「夜明け前」の状況であり、今後の可能性
が大いに期待される。
　４本目は、本学商経学部専任講師の小林直人先生に
よる「ビデオゲーム産業とその基盤技術」に注目した
寄稿である。日本を代表する企業である任天堂が「モ
ノづくり」の大いなる成果として世に送り出し、世界
を席巻したビデオゲームから、近年注目を集めている
VR（Virtual Reality）まで、「枯れた技術の水平思考」
をキーワードに産業面・技術面を考察している。日本
が e スポーツ後進国となった原因の一つに、見知らぬ
相手同士ではなく、友人同士のつながりを重視した家
庭用ゲーム機の普及があると前述の筧氏が指摘してい
るが、「枯れた技術の水平思考」によりモノが普及し、
コトを産み出し、それが新たな文化となり社会に浸透
した結果なのだと考えると、感慨深いものがある。
　５本目は、ぴあ株式会社取締役兼ぴあ総合研究所株
式会社代表取締役社長の木本敬巳氏による「生活都市
東京の付加価値創造基盤とライブエンタテインメン
ト」に関する寄稿である。ライブエンタテイメントが
古代ローマ時代から東日本大震災を経た現代に至るま
でどのように人を癒やしてきたか、勇気づけてきたか
が、木本氏の経験を通じて熱く語られている。東京を
例に取り、ライブエンタテイメントにおける街づくり
の重要性も示している。コトを売るためには、地域の
価値観を共有・理解し、適切な施設や空間を提供して
いく必要があるということを2020年に迫る東京オリ
ンピックも視野に入れ述べている。
　６本目は本学サービス創造学部専任講師の中村 聡
宏先生による「スポーツビジネス新時代」に関する考
察である。野球やサッカー、バスケットボールなどを
例にとり、スポーツをビジネスにするには、どういっ
た要素が必要かについて述べている。スポーツビジネ
スを展開するために必須となる施設、権利処理、他コ
ンテンツ（ファッションなど）との融合、人材育成、
IT など、スポーツビジネス振興のポイントを挙げて
いる。2020年のオリンピックを控えた日本にとって、
非常に有用な寄稿となっている。
　以上、本特集に寄稿いただいた６本の論説は、すべ
てエンターテイメントビジネスにおける様々なチャレ
ンジ、その課題や意義に対して、各々の経験 / 知見を
提示・考察しているものである。世界でも類を見ない
超高齢社会に突入している日本において、エンターテ
イメントビジネスの重要性はますます高まってくると
考える。本特集がエンターテイメントビジネスに関心
を持ち、今後何らかの形で関わりを持ちたいと考えて
いる方々のお役に立つことを願っている。
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